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INTRODUCCIÓ 
RESUM 
Com a projecte de fi de grau he realitzat l’anàlisi, disseny, creació i implementació d’elements assets 
adaptats a un videojoc ja existent i que està al mercat. El producte el formen els assets, el 
consumidor són els usuaris del joc que treballaré, i l’empresa esdevindrà l’intermediari entre el 
producte i client proporcionant el mercat. Aquest document és la memòria resultant. 
La idea principal és fer un disseny des de l’anàlisi de l’empresa, entendre les polítiques de venda que 
té aquesta, entendre el producte que ven, per què, a qui i en que consisteix. D’aquesta manera ens 
assegurem que el plantejament de la proposta a dissenyar es correspondrà a les necessitats de 
l’empresa i a les necessitats del consumidor.  
El producte a treballar és purament multimèdia i totalment intangible. L’aplicació i implementació 
d’aquet engloba la creació de malles 3D, disseny i renderitzat de textures i contingut 2D, comprensió 
bàsica d’encriptacions de videojocs, conceptes mitjans-avançats d’animació i funcionament de 
plataformes digitals.  
L’entorn escollit és, principalment, el BlenderSource. L’he escollit perquè és l’open source 
(programari lliure d’ús) d’edició 3D més utilitzat, compta amb múltiples fòrums explicatius i d’ajuda 
online i ja l’havia treballat anteriorment. A banda del BlenderSource he utilitzat múltiples programes 
d’edició creació d’asset i en conceptes de programació, entre ells AdovePhotoshop, 
ModelDecompiler, Sculptris, GfCScape, Dota2SourceTools, etc. 
JUSTIFICACIÓ DEL PROJECTE 
Estem a les portes de que la realitat virtual sigui un element quotidià, encara que en moltes eines 
encara estigui en fases de prova, ja es comencen a comercialitzar productes i plataformes que la 
treballen (GoogleGlasses, OculusRift, portals web...). La realitat  virtual funciona i depèn d’entorns 
virtuals, entorns virtuals generats i entesos com a conjunts d’assets cadascun desencadenant la seva 
funció.  
Així com la formula1 és un dels motors principals de la compulsiva recreació i millora de les 
tecnologies d’automoció, els videojocs ho són per a les plataformes digitals. Treballar i entendre un 
videojoc d’una empresa reconeguda mundialment m’ajudarà a entendre el mon digital i les 
tecnologies que aquest engloba. Els assets digitals són i seran, cada cop més, un factor important en 
l’objectiu d’un dissenyador del segle XXI. 
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OBJECTIU DEL TREBALL 
L’objectiu principal d’aquest projecte de fi de grau és crear un asset que es pugui implementar a 
l’entorn d’un videojoc ja existent.  
El plantejament té com a meta generar un producte amb el màxim potencial de venda. Analitzar i 
entendre quina és la millor estratègia de mercat a seguir i adaptar-la a una plataforma de venda 
online d’assets.  
Dissenyar un producte que es sostingui en un mercat de lliure-creació d’assets amb molta 
competència i que respecti els requeriments tècnics i de qualitat que demana una empresa 
internacional. 
METODOLOGIA  
La metodologia seguida en aquest projecte de fi de grau es divideix en dos grans blocs: 
 BLOC I – ANÀLISIS I DISSENY 
 
En aquest bloc es seguirà el procediment propi de la fase zero del disseny, entendre com 
funciona l’element a treballar (l’empresa de videojocs i totes les plataformes que engloba), 
realitzar anàlisis dels mercats que generen aquest tipus de productes, descripció de 
conceptes i definició de targets. 
Finalment i recopilant tota la informació, s’acotarà al màxim possible la definició del 
producte a realitzar per, posteriorment, reforçar-la amb propostes conceptuals. 
 
 BLOC II – DISSENY I CREACIÓ 
El segon bloc segueix a fons tot el procediment tècnic de la creació dels assets digitals. 
Englobarà processos de texturitzats, mallats i interacció amb plataformes digitals. La 
culminació del bloc acabarà mostrant el posat en escena del producte dins de les 
plataformes virtuals.  
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PLANIFICACIÓ DE PROJECTE 
El projecte s’ha realitzat durant el 
quadrimestre de primavera 2016, 
de mitjans de febrer a mitjans de 
juny. El treball suma un total de 24 
crèdits ECTS i s’han considerat 
entre 25 i 30 hores per crèdit 
cursat. 
El projecte està sotmès a unes 
restriccions de temps que es 
corresponen als establertes per la 
directiva de la ESEIAAT. El següent 
diagrama de Gantt recull tota la 
planificació del temps. 
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BLOC I – ANÀLISI I DISSENY  
 Col·lecció d'objectes 'asset' per videojocs 
Disseny Industrial i Desenvolupament de Producte 
    
8 
  
ASSET DIGITAL 
Un asset digital, pensat per un videojoc és qualsevol arxiu que existeixi en forma binaria (del tipus 
imatge, multimèdia o contingut en forma de text) que s’utilitza amb la finalitat de crear o 
complementar la plataforma o l’escenari virtual d’un videojoc. En altres paraules, tot el que és es pot 
emmagatzemar digitalment i/o ser utilitzat per algun dispositiu. 
Com a exemples d’asset digital podríem trobar: Imatges, vídeos, malles 3D, scripts… Tot i que, 
intentar classificar els assets en classes concretes es pràcticament impossible en la actualitat, degut 
a l’exponencial creació i re invenció de mitjans digitals que els utilitzen (smartphones, ordinadors, 
consoles, SmartTv’s, etc.) 
ASSETS EN VIDEOJOCS:  
Els assets engloben tots els elements introduïts en un videojoc. Relacionats entre si 
corresponentment a les funcions que desenvolupen, formen la totalitat del joc.  
Parlem de Models 3D, personatges, textures, materials, animacions, scripts, sons, entre d’altres.  
   
 
 
  
Diferents tipus de asset implementats en videojocs (mallat 3D, textura, so i scripts d’esquerra a 
dreta i de dalt a baix. 
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ANÀLISIS EMPRESARIAL  I DE PRODUCTE 
VALVECORPORATION 
ValveCorporation és una empresa dels Estats Units de desenvolupament de videojocs creada per 
Mike Harrington i Gave Newell l’any 1996. Es caracteritza per ser una empresa molt “openminded”, 
creuen en la lliure-creació i en una actitud sempre oberta a l’entorn que els ha fet créixer 
exponencialment des dels seus inicis. La seva genialitat passa per oferir una gran capacitat de creació 
i edició a tots els usuaris dels seus jocs.  
“We’re always creating. 
When you give smart talented people the freedom to create without fear of failure, amazing things 
happen. We see it every day at Valve. In fact, some of our best insights have come from our biggest 
mistakes. And we’re ok with that! Since 1996, this approach has produced award-winning games, 
leading-edge technologies, and a groundbreaking social entertainment platform. We’re always 
looking for creative risk-takers who can keep that streak alive.” 
D’entre els jocs creats per l’empresa podem trobar: 
Half-Life 2 | Counter-Strike: Source | Day of Defeat: Source | Half-Life 2: Episode 1 | Portal  
Team Fortress 2 | Half-Life 2: Episode 2 | Left 4 Dead | Left 4 Dead 2 | Portal 2  
Cal destacar el Half-Life, que a mes de ser el primer joc creat per l’empresa, es va fer mundialment 
famós gràcies a la modificació d’aquest anomenada CounterStrike, presentada, anys mes tard, com 
un joc independent.  
 
 
 
 
 
L’empresa, a banda de videojocs, també ha generat un motor de creació de 
jocs anomenat ValveSource, utilitzat en la majoria dels seus jocs.  
“In addition to Steam, there is Source, our own state-of-the-art game engine. Its sophisticated 
character animation, advanced AI, real-world physics, shader-based rendering, and super extensibility 
have helped us create some of the most popular and good-looking games on the market for computer 
and consoles. We don’t like to brag, but Source is considered the most flexible, comprehensive, and 
powerful game development environment out there. And it’s about to get even better.” 
 
  
CounterStrike actual 
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STEAM 
La culminació de l’esforç de ValveSoftware en fer participar als usuaris en la creació i modificació 
dels seus jocs és la plataforma Steam. Es presenta com una tenda online que engloba una 
comunitat. Com a usuari de Steam pots comprar videojocs de forma on-line que formen la biblioteca 
del teu perfil. Aquesta plataforma també permet a Valve treure al mercat jocs en beta (incomplerts 
o modificables), com a usuari pots comprar-los, descarregar-los, i rebràs actualitzacions 
automàtiques quan es realitzin modificacions del joc. Steam, també es la connexió entre diferents 
usuaris alhora de jugar on-line, pots agregar amics, veure a quins jocs juguen, i descarregar-te’ls per 
jugar amb ells. 
 
 
 
 
 
 
http://store.steampowered.com/about/ 
 Workshop 
El workshop és una plataforma dins de Steam que permet a la comunitat compartir creacions o 
propostes de modificació dels jocs que hi ha a la tenda online. Depenent del joc, la lliure-creació de 
propostes esta més o menys regulada.  
Alguns jocs, com Dota 2, et permetran crear i enviar nous articles (com a barrets, armes, insígnies, 
botes...) per a la seva consideració a ser incorporats dins del joc. D’altres, com Elder Scrolls V: 
Skyrim, permetran als creadors de mods publicar els seus dissenys directament al Workshop perquè 
els jugadors puguin subscriure's en aquells que vulguin utilitzar en el joc.     
 
 
  
Interfície principal del workshop 
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DOTA 2 
“DEFENCE OF THE ANCIENT” 
“Dota comenzó como una modificación para Warcraft 3 creada por usuarios del mismo título y se ha 
convertido en uno de los juegos online más jugados del mundo. Siguiendo la tradición de Counter-Strike, Day of 
Defeat, Team Fortress, Portal y Alien Swarm, Dota 2 es el resultado de la contratación por parte de Valve de la 
comunidad de desarrolladores que creó el mod, ofreciéndole una oportunidad para, finalmente, desarrollar un 
producto completo, con sus ideas y la ayuda de un equipo profesional de programadores y artistas de Valve. 
En cuanto a jugabilidad, es algo más difícil de describir. El juego utiliza la clásica perspectiva de los RTS, pero no 
sería correcto llamar a Dota un RTS. Y aunque cada personaje comienza en el nivel 1 y muchas veces su límite 
de nivel es el 25, no sería correcto llamarlo un RPG. 
Muchas personas han intentado asignarle un género a Dota, pero nosotros pensamos que RTS de acción es el 
que lo describe mejor. Y si bien no pasamos mucho tiempo tratando de averiguar qué género es el que ha 
inventado el juego, ¡no podemos dejar de jugarlo!” 
 JOCS RTG o Role-Playing Game: El jugadors assumeixen el rol d’un personatge interactuant 
amb l’entorn i la resta de jugadors. Al assumir un rol, es responsabilitzen d’actuar i decidir 
conforme al personatge que dominen. 
 JOCS RPS o Real Time Strategy: El joc progressa contínuament d’acord amb un rellotge, no 
te intervals de progrés. 
EN QUE CONSISTEIX? 
Dos equips de cinc jugadors cada un, lluiten en un mapa (fig. 1) que es compon de tres camins 
principals separats entre si per zones de densa jungla. L’únic objectiu del joc, és destruir la base 
enemiga situada a l’altre extrem de l’escenari. 
Cada jugador encarna un heroi que millora les seves habilitats i el seu equipament recol·lectant 
experiència i or. 
Els cinc herois de cada bàndol són els protagonistes, 
però dins del camp de batalla també hi trobem 
unitats controlades artificialment per la màquina, 
unes pertanyents a cada bàndol i que ajuden a 
pressionar la base enemiga, i altres, que són unitats 
neutrals i que romanent en el seu terreny a menys 
que algú les molesti. En aquest senzill concepte, se 
li afegeixen infinites i complexes mecàniques. 
Dota2 disposa d’una plantilla de més d’un centenar 
d’herois, tots únics i diferents entre ells, però no 
autosuficients. Cadascun d’ells pot enfocar un o 
diversos rols en el camp de batalla, basant-se en el 
seu ventall d’habilitats les quals els fan tan 
poderosos com dèbils en determinades situacions. Mapa de dotA2 
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La varietat de combinacions és infinita, però tot es manté en equilibri gràcies a un treball permanent 
per part de la companyia durant tots els anys des de la seva creació. 
A tot això se li ha de sumar l’evolució de cada personatge al llarg d’una partida, que ens permet 
escollir entre diferents atributs i poders, a més de poder escollir entre desenes d’objectes amb 
funcions específiques, poders secundaris i millores d’atributs. Cal remarcar que cada partida és 
independent i indiferent a la resta, personatges i plantejament comencen de zero. Cada personatges 
és un món, i cada un d’ells admet una gran quantitat de configuracions i estils diferents en cada 
partida. 
Dota2 és totalment gratuït, sense limitacions de personatge ni de possibilitats de joc de cap tipus, 
tan sols els complements estètics per personalitzar els herois costen diners. Tot i així, la companyia 
permet a la comunitat la lliure creació d‘assets per al joc, evidentment, que compleixin una sèrie de 
requisits. Valve, en aquest aspecte és molt exigent, però això fa que Dota2 aparegui amb un estil 
visual molt sòlid i una gran riquesa d’efectes que, per sobre de tot, estan pensats perquè siguin 
visiblement diferenciables en tot moment. Cada heroi és perfectament recognoscible i cada poder té 
la seva visualització única; inclús en els moments més caòtics els jugadors poden saber el que està 
passant.  
Dota2 és un joc particular amb llargues partides que poden durar fins a una hora o més i amb una 
corba de dificultat extrema. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Dota2 gameplay 
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ASSETS PER DOTA 2 
Per introduir assets a Dota2 has de fer-ho a través del workshop corresponent, el Dota2 Workshop. 
Milers d'assets  han estat creats i entregats a Dota 2 Workshop per membres de la comunitat i 
funciona de la següent manera: 
 Creació de la proposta: L’usuari genera els assets que voldria veure adherits al joc. Ja siguin 
il·lustracions com ara pantalles de carga, o objectes 3D texturitzats com a accessoris per els 
personatges... Dota2 té una llista concreta dels assets que accepta, i els que no. 
 
 Presentació de la proposta: A través del Dota2 workshop, com a usuari, pots publicar la teva 
proposta perquè la comunitat en digui la seva, per fer-ho es recomana crear a demés 
contingut publicitari que la raspalli, ja que hi ha molta competència entre usuaris. No 
obstant a això, Valve és molt estricta en l’acceptació de assets per Dota2, si no compleixes 
els requisits tècnics, ni tan sols podràs compartir-los amb la comunitat, ni tindràs opció a que 
se’t accepti per al joc. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Resposta de l’empresa: Un cop publicada la proposta, Valve, en funció de la resposta de la 
comunitat i la qualitat del set, determinarà si s’accepta o no per al joc, i en el primer cas, li 
posarà un preu segons la qualitat estètica que proporciona. Al generar una proposta per 
Dota 2 i ser acceptada, no només s’introdueix en el joc , sinó que també es rep un 
percentatge de les vendes d’aquesta. 
 
 
  
Plataforma d’inserció d’assets al Dota2 Workshop 
Exemples de propostes publicades a Dota2 workshop 
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MERCAT DE DOTA2 
Com ja s’ha dit, DotA2 és totalment gratuït pel que fa a jugabilitat, un cop descarregat pots jugar 
sense limitacions. La font principal d’ingressos que factura aquest joc és degut a la compra-venta 
d’assets, tots aquells elements que els usuaris compren per fer el seu joc únic de la resta dels 
usuaris, ja sigui amb objectes 3D que afegeixin valor estètic als seus personatges, packs de música 
diferents als originals, pantalles de carga amb il·lustracions... Tots ells, però, fan que el joc esdevingui 
més interessant a ulls dels usuaris, però en cap cas en varia la jugabilitat. No per tenir més o menys 
assets comprats guanyaràs amb més facilitat que un usuari que no en tingui cap.                                  
En aquest projecte l’objectiu és crear un asset per DotA2, i d’entre tots els tipus d’asset que podem 
trobar al joc, la millor opció és el SET. 
 Que és un SET? 
Un set, és un conjunt d’assets que actuen conjuntament modificant l’estètica d’un personatge 
determinat del joc, afegint modificacions d’aspecte a cadascun dels seus slots. Els slots és cada una 
de les parts en que és divideix un model d’heroi de Dota2 (cap, espatlles, arma principal, arma 
secundària...). Depenent de la fisonomia de l’heroi té més o menys slots i engloben més o menys 
part del model. Per exemple, 
l’heroi Pudge, disposa de 7 slots 
personalitzables (Brazos, Brazo 
Izquierdo, Espalda...). Les 
opcions de compra que tindríem 
per aquest heroi serien: Assets 
unics i independents a la resta 
anomenats items (opció 1) o 
sets complerts (opció 2). Els sets, 
a  més de modificar l’estètica de 
cada slot del personatge, 
proporcionen una il·lustració del conjunt que es pot utilitzar com a pantalla de càrrega (tots aquells 
moments d’espera en que el joc està processant una partida, substituirà el logo de Dota2 de fons, 
per la il·lustració). 
 
 
 
 
 
 
 
 
Opció 1 (ítem) 
ARMA 
Opció 2 (conjunt d’items que formen un SET) 
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 Per què un SET? 
El  set és sens dubte l’asset estrella d’aquest joc, és el més versàtil i el que més s’imposa sobre els 
altres.  
En primer lloc, mentre que altres assets com packs de música o pantalles de carga nomes son 
visibles per qui els té, els sets que es 
tinguin equipats seran visibles per tots els 
usuaris d’una mateixa partida, fet que 
afegeix un gran valor qualitatiu a aquest 
tipus d’asset.  
En segon lloc, els Sets són els assets més 
comercialitzats del joc amb diferència, 
degut a la alta repercussió que aquests 
tenen en el joc (estèticament parlant). A 
més d’oferir noves formes i colors als 
personatges, els sets poden modificar 
animacions d’aquets o afegir efectes 
especials. 
 El mercat de Dota2 
Degut a la rapida i incansable compra-venta que tenen els assets equipables (items) d’aquest joc 
Dota2 ha creat un mercat. Des de dintre de la pròpia interfície del joc, com a usuari pots comprar 
items i sets per als herois, inclús pots provar-los sense compromís. Aquets assets poden arribar a 
valdre des de menys d’una desena de cèntims, fins a centenars d’euros en 
casos extrems. El mercat d’assets dintre del joc va vinculat al compte d’Steam 
de l’usuari, seria més correcte parlar de mercat d’Steam. Compres items per 
Dota2 i se’t queden configurats en el perfil d’Steam, d’aquesta manera, 
descarregant el joc des de qualsevol lloc també descarregaràs tots els items i 
configuracions que tenies l’últim cop jugat. De la mateixa manera que es 
realitza amb el Dota2, es pot realitzar amb altres jocs de la plataforma, en 
altres paraules, si ens imaginem Steam com un mercat de poble, la fruiteria simbolitzaria un joc, i les 
fruites els assets customitzables per aquell joc. 
Per què parlem de mercat i no de tenda si no deixa de ser una botiga d’assets a gran escala? La 
resposta la trobem en el concepte “tradejable”.  
Tradejable, és la possibilitat que té un asset ja comprat a ser venut o intercanviat amb altres usuaris 
o al mercat d’Steam. Un item és tradejable, si un cop adquirit, pots vendre’l o intercanviar-lo per 
altres assets. L’intercanvi o compra-venta d’aquets items pot realitzar-se directament des de Steam, 
o utilitzant pàgines auxiliars no oficials, que utilitzen el compte d’Steam i creen fòrums per facilitar la 
comunicació entre usuaris (Dota-Trade.com, Dota2Lounge.com...).  
 
Efectes especials a DotA2 
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 Tipus d’items 
Si es fa un cop d’ull a la tenda d’items de DotA2, es fàcil adonar-se de la gran varietat de preus que 
engloba. Per fer-nos una idea, mentre que es troben sets complerts per la ridícula quantitat de 0,07 
cèntims, un sol item ja pot arribar a valdre 200 euros. Tenint en compte la milionada d’usuaris que 
Steam té, un preu baix seria més que raonable ja que molta gent compra; tot i això, per què aquesta 
diferencia tant gran de preu entre assets? Per entendreu, s’ha de veure com es classifiquen entre 
ells. 
 Qualitat 
Cada item té un grau de qualitat i està representat dins el joc per un prefix i un color. Aquest índex, 
pot ser millorat en determinades situacions. Cada partida que jugues a Dota2 tens un % de 
possibilitats de que et toqui un item, només els items de qualitat “Normal” entren en el sorteig. La 
qualitat d’un objecte no afecta mai la jugabilitat, però si que condiciona el paper que té aquets dins 
el mercat, depenen del grau de qualitat, un item és o no és tradejable. La qualitat es classifica de la 
següent manera: 
Quality  Color  Description  Origins  Tradeable  
Normal  #B2B2B2  Default quality.  -  
 
Genuine  #4D7455  Promotional quality.  
Valve Store, Tournament Bundles, 
various   
Elder  #476291  
Limited quality. Formerly known as 
Vintage.  
Presents, various  
 
Unusual  #8650AC  
Adds special particle effects. Only 
available on custom couriers.  
Treasures (1-2% chance),  
 
Self-Made  #70B04A  Items made by its owner.  
Given to Workshop artists who have 
created items approved by Valve.   
Inscribed  #CF6A32  Tracks various in-game stats.  
Treasures, various,  
 
 
Cursed  #8650AC  
Commemorative quality for Diretide 
2013  
Cursed Recipe: Materialize Item
 
 
Heroic  #8650AC  
Records special in-game events 
during Professional games. Formerly 
known as Tournament.  
Random drop from the Crafting List 
while spectating tournament games 
with over 100 other spectators.  
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Quality  Color  Description  Origins  Tradeable  
Favored  #FFFF00  
Given to Pro players based on fan 
votes. Contains "Earned by fans" in 
description.  
Winning the Team Cup during The 
International 2013. Pro players 
only.  
 
Ascendant  #EB4B4B  Socketed with an Ascendant Gem.  Ascendant Gem
 
 
Autographed  #ADE55C  
Socketed with an Autograph Rune. 
Contains digital signature of 
autographer.  
Autograph Rune
 
 
Legacy  #FFFFFF  Legacy colored couriers.  
Unusual Couriers that were 
unboxed very early on and were a 
random, unique color were given 
this quality, along with a 
Prismatic:Legacy gem.  
 
Exalted  #CCCCCC  Limited "First Edition" quality.  
Purchasing the item from the Dota 
2 Store during a period of time 
following its release.  
 
Frozen  #4682B4  
Commemorative quality for 
Frostivus 2013.  
Wraith-Night Offering 
Wraith-Night Tribute 
Wraith-Night Feretory 
Wraith-Night Ossuary 
 
Corrupted  #A52A2A  
Commemorative quality for 
Frostivus 2013.  
Foulfell Shard
 
 
Auspicious  #32CD32  
Commemorative quality for New 
Bloom 2014.  
Bloom Basket 
Bloom Bounty 
Favor of the Shades 
 
Infused  #8847FF  
Items with upgraded ambient 
effects.  
Tribute Upgrade Infuser - Fall 
Season 2015 
Treasure Upgrade Infuser - Winter 
2016 
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 Raresa 
Cada item té un grau de raresa i està representat dins el joc per un prefix i un color. La raresa d’un 
objecte es defineix segons el valor estètic que aporta, items més personalitzats acostumen a ser mes 
rars. La raresa d’un objecte s’assigna un cop entra al mercat i no és millorable. Com més rar sigui un 
item menys possibilitats hi ha de que et toqui per sorteig. Al contrari que la qualitat, la raresa d’un 
asset no determina si és o no és tradejable. La raresa es classifica de la següent manera: 
Rarity  Color  Description  
Common  #B0C3D9  
 
Uncommon  #5E98D9  
 
Rare  #4B69FF  
 
Mythical  #8847FF  
 
Legendary  #D32CE6  
 
Ancient  #EB4B4B  Items gained from special events that are no longer obtainable.  
Immortal  #E4AE33  Items that can no longer be obtained except from other players.  
Arcana  #ADE55C  
Items that grant heroes extensive customizations, including models, animations, 
particle effects, icons, and more.  
Seasonal  #FFF34F  Temporary items for seasonal and event promotions. Will expire after a time.  
En resum, podem afirmar que, al dissenyar una proposta de set, tinc incidència en la raresa que 
aquest adquireixi, segons si està més o menys customitzat (animacions noves, efectes especials...); 
pel que fa a la qualitat, però, no depèn del creador en absolut, se li determina segons la situació en 
com s’ha publicat o s’ha adquirit (si es realitzava algun torneig professional en el moment, si es 
converteix en favorit d’un jugador professional, si porta la seva firma...).  
Totes dues característiques però incideixen en el preu del set o item, per tant, com a dissenyador 
haig de crear els items com més rars millor (animacions especials, efectes especials...). 
Com més qualitat i més raresa, més car i exclusiu es torna. 
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ELS HEROIS 
L’objectiu principal del treball és realitzar un asset per afegir valor estètic en un personatge de Dota2. El joc 
compta de múltiples herois cadascun fet a la seva manera i inconfusible dels altres, per tant, les possibilitats o 
propostes de disseny que poden sortir són infinites. Definir, doncs, un bon target és crucial i imprescindible 
abans de continuar amb el disseny conceptual. Els criteris de definició del target a seguir aniran enfocats a la 
venta potencial més favorable, en altres paraules, si creéssim un asset d’igual valor estètic per cada un dels 
herois, indiferentment de com sigues l’asset , quin heroi generaria més vendes, quin seria el millor postor.  
És necessari, doncs, fer un recompte dels 110 herois jugables que podem trobar a Dota2 ordenats, en aquest 
cas, de més jugats a menys jugats i contrastant-ho amb el nombre d’assets que ofereix cadascun. 
FREQUÈNCIA D’ÚS VS OFERTA D’ASSETS  
 Nom Freqüència d’ús (+/-) Nombre d’assets 
 
Pudge 31.64% 29 
 
Sniper 
 
24.52% 18 
 
Phantom Assassin 21.52% 21 
 
Invoker 
 
20.03% 16 
 
Juggernaut 19.57% 32 
 
Windranger 17.85% 29 
 
Riki 17.62% 15 
 
Axe  
 
17.30% 40 
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Earthshaker 
 
16.44% 15 
 
Mirana 16.34% 
 
16 
 
Drow Ranger 
 
16.29% 30 
 
Bounty Hunter 
 
26%46 25 
 
Bloodseeker 16.04% 20 
 
Slark 
 
15.87% 18 
 
Shadow Fiend 
 
14.70% 2 
 
Spirit Breaker 
 
14.19% 12 
 
Faceless Void 
 
14.04% 17 
 
Zeus 13.41% 
 
2 
 
Lion 13.34% 
 
11 
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Lina 13.06% 
 
19 
 
Nature's Prophet 12.73% 
 
32 
 
Anti-Mage 
 
12.63% 15 
 
Crystal Maiden 
 
12.27% 23 
 
Legion Commander 12.00% 
 
 
13 
 
Viper 
 
11.64% 0 
 
Wraith King 
 
11.60% 20 
 
Witch Doctor 
 
11.39% 25 
 
Queen of Pain 11.30% 
 
21 
 
Storm Spirit 11.27% 
 
9 
 
Ursa 11.19% 
 
11 
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Rubick 11.10% 
 
18 
 
Huskar 
 
10.89% 5 
 
Silencer 10.78% 
 
11 
 
Sven 10.71% 
 
36 
 
Phantom Lancer 10.60% 23 
 
Lifestealer 10.57% 
 
8 
 
Necrophos 10.07% 
 
13 
 
Vengeful Spirit 9.80% 
 
8 
 
Kunkka 
 
9.73% 27 
 
Sand King 9.63% 12 
 
Slardar 9.54% 
 
10 
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Bristleback 9.53% 
 
8 
 
Weaver 9.52% 
 
 
6 
 
Alchemist 9.44% 
 
13 
 
Tiny 9.33% 4 
 
Ogre Magi 9.25% 
 
7 
 
Doom 9.00% 
 
18 
 
Templar Assassin 8.91% 
 
17 
 
Ember Spirit 8.52% 
 
13 
 
Spectre 8.40% 
 
12 
 
Troll Warlord 8.40% 
 
 
0 
 
Tidehunter 8.40% 
 
26 
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Luna 
 
8.38% 18 
 
Nyx Assassin 
 
8.34% 11 
 
Shadow Shaman 
 
8.01% 10 
 
Omniknight 
 
8.00% 22 
 
Clinkz 
 
7.94% 11 
 
Death Prophet 
 
7.91% 19 
 
Gyrocopter 
 
7.84% 6 
 
Clockwerk 
 
7.78% 10 
 
Lich 
 
7.62% 7 
 
Tinker 
 
7.52% 2 
 
Tusk 7.43% 
 
11 
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Dragon Knight 7.32% 
 
17 
 
Razor 7.26% 
 
8 
 
Venomancer 
 
7.21% 3 
 
Skywrath Mage 
 
7.06% 20 
 
Dazzle 7.00% 9 
 
Timbersaw 6.98% 
 
8 
 
Centaur Warrunner 6.95% 
 
15 
 
Abaddon 6.68% 
 
18 
 
Undying 6.58% 
 
0 
 
Ancient Apparition 6.57% 
 
1 
 
Puck 6.45% 8 
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Magnus 6.39% 
 
10 
 
Chaos Knight 
 
6.37% 
 
23 
 
Warlock 6.34% 17 
 
Night Stalker 5.94% 
 
 
1 
 
Jakiro 5.86% 
 
 
0 
 
Disruptor 5.75% 
 
14 
 
Keeper of the Light 5.66% 
 
11 
 
Outworld Devourer 5.66% 11 
 
Enigma 
 
5.48% 1 
 
Medusa 5.47% 
 
 
4 
 
Morphling 5.46% 
 
17 
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Techies 5.08% 
 
1 
 
Pugna 5.05% 
 
5 
 
Dark Seer 4.98% 
 
8 
 
Leshrac 4.96% 8 
 
Lycan 4.91% 
 
5 
 
Bane 4.58% 
 
0 
 
Treant Protector 4.24% 
 
4 
 
Meepo 4.18% 
 
8 
 
Lone Druid 4.14% 
 
10 
 
Broodmother 4.13% 
 
6 
 
Enchantress 4.04% 
 
9 
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Brewmaster 3.88% 
 
11 
 
Batrider 3.88% 
 
13 
 
Naga Siren 3.87% 
 
11 
 
Terrorblade 3.61% 
 
4 
 
Shadow Demon 3.44% 4 
 
Phoenix 3.40% 
 
0 
 
Beastmaster 3.21% 6 
 
Earth Spirit 3.06% 
 
5 
 
Io 2.95% 
 
0 
 
Elder Titan 2.68% 
 
5 
 
Visage 2.19% 
 
0 
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Winter Wyvern 2.15% 
 
0 
 
Chen 2.05% 
 
7 
 
Oracle 1.49% 
 
0 
 
Arc Warden 0.45% 
 
0 
Si englobem tots els herois en una gràfica comparativa de la freqüència d’ús respecte el nombre d’assets que 
ofereix cadascun ens surt la següent imatge: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Per norma general, la relació entre Freq. d’ús i oferta d’assets és directament proporcional. No es compleix en 
tots els personatges rigorosament, però el nombre de pics màxims i pics mínims s’incrementa en els més 
jugats i en els menys jugats respectivament. 
És interessant mencionar els herois Viper i Troll Wrlord, que, tot i trobar-se a la meitat alta en freq. d’ús, no 
ofereixen cap item personalitzat. 
Viper Troll Warlord 
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FREQÜÈNCIA D’ÚS VS DATA DE PUBLICACIÓ 
Per assegurar-nos de la fiabilitat de la comparativa anterior, es pot realitzar una comparativa entre la 
freqüència d’ús d’un heroi i el dia en que es va publicar, per descartar, que la freq. d’us ve donada 
per l’antiguitat d’un heroi i que això en determina la oferta; en altres paraules, si el numero d’assets 
que oferta cada heroi es la simple conseqüència de que porta més temps al joc.  
 
El gràfic anterior demostra que la data en que es va publicar cada heroi, no influeix en la freqüència 
d’ús del mateix i que, per tant, la anàlisis freq. d’ús vs nº d’assets personalitzats és fiable en aquest 
aspecte.   
Si que es veritat, però, que els herois molt recents no tenen tanta fiabilitat com els herois antics 
alhora d’analitzar-los com a possibles target, han estat menys temps exposats a la comunitat, tant 
per compradors com per dissenyadors d’assets. 
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POPULARITAT VS ESTÈTICA 
La popularitat de cada heroi té varies interpretacions segons el tipus d’usuaris de dota2 en que ens 
fixem: 
 Jugadors iniciants (Són nous en el joc, han jugat poques partides. No coneixen ni la totalitat 
dels herois ni la totalitat dels objectes dins del joc. No juguen amb estratègia d’equip.) 
Un jugador iniciant escollirà jugar amb un heroi o una altre en funció de: 
 Recomanació d’un jugador experimentat. 
 Informació prèvia: El jugador s’ha informat de quins herois són més adients per a iniciar-se, 
en la majoria dels casos, es recomanen els herois més fàcilment manejables. 
 Pura estètica: El jugador tria un heroi o un altre perquè li crida més l’atenció. Quina planta té 
l’heroi, animacions, efectes… 
Així dons, si popularitat vs estètica depengués només dels jugadors iniciants, podríem concloure que 
un bon set per un heroi, que en potencií el seu aspecte, afectaria notablement a la popularitat del 
mateix. 
El gran problema, però, es que els jugadors iniciants representen un baix percentatge dintre de la 
comunitat efectiva del joc. Aquest perfil de jugador, o es cansarà molt ràpid del model de joc, o no 
tardarà moltes hores en ser un jugador experimentat. Si els agrada el joc, al principi dedicaran més 
temps del habitual, no només jugant, sinó fins i tot informant-se, o jugant contra bots**, per anar 
descobrint la totalitat de possibilitats que ofereix el joc; reduint el temps que tardaran en ser 
experimentats.  
A més, cal remarcar que ser un jugador experimentat, no només implica que els teus enemics també 
ho siguin, també implica que els teus companys ho siguin, i no oblidem que Dota2, per sobre de tot 
és un joc en equip. 
El sistema de buscar partides online del joc emparella els jugadors equitativament per nivell. 
**Bots: Es simula una partida on la resta de companys i enemics estan controlats per la IA. 
 Jugadors experimentats (Han jugat varies o moltes partides. Coneixen pràcticament la 
totalitat dels herois i la totalitat dels objectes dins del joc. Coneixen la majoria de les 
combinacions de joc i com contrarestar-les. Juguen amb estratègia d’equip.) 
Els jugadors experimentats representen pràcticament la totalitat de la comunitat de Dota2. Entre ells 
es diferencien per l’MMR, un valor que s’incrementa o es disminueix en funció de si guanyes o no les 
partides. Per fer-nos una idea, un jugador professional tindrà un MMR de 7000/8000 en amunt, un 
jugador iniciant ni tan sols el tindrà definit, i la resta de jugadors que van des de menys de 2000 fins 
a 6000/7000 són els experimentats. 
Un jugador experimentat escollirà jugar amb un heroi o una altre en funció de: 
 Herois que sap fer anar amb més habilitat 
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 Situació de la partida: Escollirà un heroi o un altre per contrarestar possibles jugades 
de l’equip enemic, o per relació estratègica amb els herois del propi equip. 
 Funcionalitat: La seva elecció pot venir determinada pel rol necessitat a l’equip. 
(Carry, Disabler, Lane Support, Initiator, Jungler, Support, Durable, Nuker, Pusher, 
Escape, Hard Carry, Semi-Carry, Ganker, Roamer, Offlaner) 
Així dons, en aquest grup, l’estètica ja no és important pel que fa a l’elecció d’herois. L’única relació 
que podríem trobar entre estètica i popularitat seria causalitat: 
Un jugador es va iniciar amb un heroi degut a la seva estètica, i, a força de jugar només amb aquell 
heroi per aprendre el sistema de joc, acaba sent-ne hàbil. Llavors, l’heroi amb que un jugador es va 
iniciar, molt provablement formi part de la seva llista d’herois més jugats, i per tant, serà un dels 
personatges que utilitzi més.  
D’aquesta manera, l’estètica d’un jugador, l’atracció a primer cop d’ull, n’afectaria la seva 
popularitat. Però cal entendre, que aquesta norma no sempre es compleix: 
Un jugador experimentat haurà tingut la oportunitat de provar pràcticament la totalitat dels herois, i 
és pràcticament segur que herois amb els que no es va fixar els primers dies de joc, o que 
senzillament eren massa difícils per ell en la seva època d’iniciant, ara formin part del seu ventall 
d’herois que sap fer anar amb més habilitat; i cal destacar que aquesta no és la única raó per la qual 
un jugador d’aquesta categoria escull un o un altre heroi. 
 Jugadors professionals (Han jugat moltíssimes partides. Coneixen específicament i amb 
detall la totalitat dels herois i la totalitat dels objectes dins del joc. Coneixen la totalitat de 
les combinacions de joc i com contrarestar-les. Tenen un equip definit de jugadors, cadascun 
amb un rol assignat. Es guanyen la vida amb el joc i avui en dia son considerats esportistes.) 
Un jugador experimentat escollirà jugar amb un heroi o una altre en funció de: 
 La situació de la partida. Escollirà un heroi o un altre per contrarestar possibles 
jugades de l’equip enemic, o per relació estratègica amb els herois del propi equip. 
 
 El rol que desencadenin dins l’equip. Carry, Disabler, Lane Support, Initiator, Jungler, 
Support, Durable, Nuker, Pusher, Escape, Hard Carry, Semi-
Carry, Ganker, Roamer, Offlaner. 
  
L’estètica no afecta a la popularitat o a la freqüència d’ús d’un heroi pel que 
fa als jugadors professionals. En aquesta categoria, les partides són 
majoritàriament tornejos remunerats, i com que els jugadors no tenen cap 
limitació en qüestions d’habilitat, escullen un heroi o un altre única i 
exclusivament per la situació de la partida, o el rol que es necessiti (factors 
que van de la mà).  És més, el sistema d’elecció en les partides professionals 
(Captain Mode), permet inclús bloquejar fins a 5 herois perquè no es puguin 
jugar en una partida, evitant contra-jugades. 
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En aquesta categoria de joc, l’estètica passa a jugar en segon pla, lo important es la jugabilitat i 
funcionalitat de l’heroi en cada partida. 
En resum, podem afirmar que l’estètica d’un jugador pot afectar en la decisió d’un jugador alhora 
d’escollir un heroi, però no és un factor determinant, si més no en la majoria de la comunitat de 
dota2. 
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QUE LLIGA LA POPULARITAT D’UN HEROI AMB EL NOMBRE DE SETS OFERTS, SI L’ESTÈTICA NO 
FA LA POPULARITAT?  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tot i haver comprovat que la estètica no influïa amb la freq. d’ús d’un heroi, si mirem aquest gràfic 
podem veure una certa tendència i relació entre popularitat i nombre d’assets estètics oferts. Quina 
és la relació? 
Senzillament, perquè es la popularitat el que fa que un heroi presenti més assets i no els assets el 
que fan un heroi sigui popular. En altres paraules, com que la comunitat es l’encarregada de crear els 
assets personalitzats, els crea pels herois que juga.  
Un jugador tendirà a comprar assets dels herois que utilitza més, perquè al cap i a la fi, seran els 
herois que la majoria de les vegades exposarà en les partides online. Seria fàcil pensar doncs, que el 
model fàcil de negoci és realitzar assets per un heroi molt popular, que fa servir molta gent. És una 
bona estratègia però no la definitiva. 
Em de tenir en compte també que la majoria d’herois populars tenen molta oferta d’assets (com 
podem veure en gràfic anterior), lògic si apliquem el raonament anterior, més popularitat, més 
compres. El problema d’aquest raonament el trobem en que la competència és molt gran. Si es 
compren molts sets d’un jugador popular, vol dir que la majoria de la comunitat ja els té 
personalitzats. Així doncs, pots crear un set que superi tots els anteriors generant moltes vendes, o 
tens el risc de crear-ne un que estigui al nivell, però que la gent no el compri per la simple raó de que 
ja en va comprar un que està a la altura. 
Si, per contra, escollim un heroi amb poca oferta de sets, hi haurà menys competència, lo que deriva 
a més ventes. 
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Llavors, quin es el millor postor? Un heroi sense competència de sets, però amb un index 
considerable de popularitat (freq. d’ús). Aquí es presenta una llista dels herois que no oferten més 
de 5 assets ordenats de més a menys freq. d’ús. 
HEROI Data de Publicació Nº assets Freq. d’ús 
 Shadow Fiend 2011-05-26 1  
 Zeus 2010-11-01 2  
 Viper 2011-02-19 0  
 Huskar 2011-10-27 5  
 Troll Warlord 2013-01-24 0  
 Tiny 2011-02-19 4  
 Venomancer 2011-04-09 3  
 Undying 2012-07-05  0  
 Medusa 2013-01-10 4  
 Treant Protector 2012-05-18 4  
 Pugna 2011-05-20 5  
 Lycan 2012-03-23 5  
 Terrorblade 2014-01-29  4  
 Shadow Demon 2012-03-16 4  
 Earth Spirit 2013-11-15 5  
 Elder Titan 2013-05-02 5  
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 Winter Wyvern 2015-02-12  0  
 Arc Warden 2015-12-16 0  
 
Si en aquesta llista excluim els herois menys jugats i els herois amb més de 3 assets ofertats, reduïm 
el target a 4 herois finals: 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
HEROIS AMB MENYS DE 3 SETS  I AMB UNA FREQ. D’ÚS MITJA-ALTA 
NOM ASPECTE Nº D’ASSETS FREQ. D’ÚS +/- Assets destacables 
SHADOW FIEND 
 
2 Molt alta 
OBJECCIONS: No té objectes 
equipables tipus armadura. Té dos sets 
de competència, un d’ells amb 
sistemes de partícules nous i que 
canvia la totalitat de l’aspecte de 
l’heroi. 
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ZEUS 
 
2 Alta 
 
OBJECCIONS: Un dels sets de 
competència es un asset amb sistemes 
de partícules nous i que canvia la 
totalitat de l’aspecte de l’heroi. A 
demés és molt nou. 
VIPER  
 
0 Alta  
 
 OBJECCIONS: No té objectes 
equipables tipus armadura.  
TROLL 
WARLORD 
 
0 Mitja-Alta  
OBJECCIONS: No és tant popular com 
els altres. 
 
Com a resum de la taula anterior, podem descartar en Shadow Fiend i en Zeus, ja que, tot i que 
només ofereixen dos sets cadascun i tenen freq. d’ús alta, els sets ja oferts són de molt alt nivell i 
suposen una gran competència difícil de superar; amb canvis d’habilitats, sistemes de partícules i 
animacions noves.  
En el cas que generés un asset per un d’aquests dos personatges, sinó supero la qualitat del que hi 
ha actualment al mercat, el jugador que ja es va comprar un d’aquests assets en el seu dia, no 
comprarà la meva proposta; i en el cas que algun jugador es decidís a comprar un nou asset per un 
d’aquets dos herois, escolliria el set de major qualitat.  
D’altra banda, en Viper i en Troll Warlord, semblen millor opció. Però, mentre en Viper és molt més 
popular que en Troll, en Troll és molt més equipable, i pel que fa a ofertes de assets, cap d’ells té 
competència, a excepció d’una animació personalitzada ofertada per el Troll. 
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 Nº d’assets Freq. d’ús Anim. 
Personalitzades 
Viper 0 Alta 0 
Troll 0 Mitja-Alta 1 
Contrastant la informació anterior amb el nombre d’animacions personalitzades que ofereix 
cadascún, podem afirmar que tan un com l’altre són molt bones propostes, però si se n’ha de 
descartar un, és més lògic descartar el Troll ja que, per poc que tingui, té una animació 
personalitzada i és clarament menys popular que el Viper. 
 
 
 
 
  
 Col·lecció d'objectes 'asset' per videojocs 
Disseny Industrial i Desenvolupament de Producte 
    
39 
  
VIPER  
El malvado familiar de un mago sádico que le capturó con la esperanza de amaestrarlo. Así es Viper, 
una criatura que, curiosamente, agradeció el ser rescatada de los dominios subterráneos e 
inalterables de los Confines Abisales, donde su raza vivió durante millones de años después de que un 
deslizamiento tectónico aislase a los Dracos Abisales en cuevas luminosas. Viper pasó parte del 
tiempo fingiendo estar sometido a los encantamientos del mago, esperando aprender lo que pudiese 
de la magia oscura que el mago practicaba. Pero pronto se dio cuenta que pocos hechizos son tan 
mortales como las toxinas de su especie, así que, exudando un ácido que rápidamente corroyó los 
barrotes de su jaula, el Draco Abisal se liberó de su confinamiento, escupió veneno en los ojos del 
anciano hechicero y escapó para dar a conocer al mundo que tenía un nuevo maestro. 
 
 
ATAQUE VENENOSO 
En inglés: Poison Attack. Intensifica el veneno de Viper, 
añadiendo un efecto a sus ataques normales que 
reduce velocidad de ataque y movimiento, a la vez que 
causa daño a lo largo del tiempo. Ataque Venenoso es 
modificador de ataque único y no es acumulable con 
otros modificadores de ataque únicos. 
 
INFRATOXINA 
En inglés: Nethertoxin. Infratoxina hace que los 
ataques de Viper inflijan daño adicional a las unidades 
según la cantidad de vida que les falte. El daño 
adicional se duplica cada 20% de vida que le falte al 
objetivo. Infratoxina inflige la mitad de daño a los 
creeps y a las estructuras. 
 
15 + 1.80 
 
PIEL CORROSIVA 
En inglés: Corrosive Skin. Viper supura una toxina 
infecciosa que daña y ralentiza a cualquier enemigo 
que le dañe en un radio de 1400. La segregación de 
ácido también aumenta la resistencia a hechizos de 
Viper. 
 
21 + 2.90 
 
20 + 1.90 
 
23 – 25 
 
ATAQUE DE VÍBORA 
En inglés: Viper Strike. Viper ralentiza la velocidad de 
ataque y movimiento de la unidad enemiga objetivo 
causando también daño venenoso a lo largo del 
tiempo. El efecto ralentizante se reduce a lo largo de la 
duración del veneno. Mejorable con el Cetro de 
Aghanim. 
 
285 
 
1.94 
A distancia - Asesino - Resistente - Iniciador - Incapacitador 
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MODEL 3D 
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HISTORIA 
 Primera versió (Dota1) 
“NetherDrake” és el nom que li va posar l’inventor del mod Dota1 
en aquest particular heroi, i que es va transcriure com  a “Viper” 
en la corresponent recreació feta per Valve. El posterior nom 
Viper, representa el sobrenom que se li donava en la primera 
versió del joc. 
 
 
 
 
 Biografia 
A malicious Drake tamed by the Lich King himself, Viper is a fierce, acid-spitting beast whose speed 
and agility surprises the most hardened of warriors. Cursing himself into a maddened rage, Viper 
charges into battle without regard of his own safety. His salivary glands produce stinging poison that 
causes enemies to writhe in pain, severely damaging their nerves. Be careful when facing this 
powerful monster...its dark silhouette may be the last thing you will ever see. 
Drake, traduït literalment significa ànec, però en altres 
contextos pot significar drac. En aquest cas ens parlen d’un 
drac malvat que treu àcid verinós. NetherDrake està 
inspirat amb els netherdrake del Warcraft, criatures 
desterrades al món abissal. De fet, netherdrake no és més 
que una classe de Abissal Drake. L’evolució es 
desencadenaria de la següent manera: 
 
 
 
Draco Abisal: Los Dracos Abisales son criaturas voladoras 
miembros del Vuelo Abisal que se cree que provienen de los 
huevos que Deathwing dejó en Draenor que fueron afectados 
por las energías que terminaron por colapsar al planeta rojo. 
Actualmente habitan el Vacío Abisal y el Ala Abisal, al sur de 
Outland, o en la Tormenta Abisal. 
 
Draco Abissal (Warcraft)  NetherDrake (DotA1)  Viper (DotA2) 
 
NetherDrake (warcraft) 
Abyssal Drake (warcraft) 
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 Forma final 
Si contrastem tota aquesta informació amb la historia aportada per la nova versió del joc, les peces 
comencen a encaixar.  
El malvado familiar de un mago sádico que le capturó con la esperanza de amaestrarlo. Así 
es Viper, una criatura que, curiosamente, agradeció el ser rescatada de los dominios 
subterráneos e inalterables de los Confines Abisales, donde su raza vivió durante millones de 
años después de que un deslizamiento tectónico aislase a los Dracos Abisales en cuevas 
luminosas. Viper pasó parte del tiempo fingiendo estar sometido a los encantamientos del 
mago, esperando aprender lo que pudiese de la magia oscura que el mago practicaba. Pero 
pronto se dio cuenta que pocos hechizos son tan mortales como las toxinas de su especie, así 
que, exudando un ácido que rápidamente corroyó los barrotes de su jaula, el Draco Abisal se 
liberó de su confinamiento, escupió veneno en los ojos del anciano hechicero y escapó para 
dar a conocer al mundo que tenía un nuevo maestro. 
Dota2 ens parla d’una criatura que és rescatada dels dominis subterranis per un bruixot amb la fi de 
ser ensinistrat, després de que la seva raça (dracos abissals) quedessin aïllats en coves lluminoses 
dels confins abissals. La nova versió ens explica com la criatura escapa del bruixot que el va treure 
del món abissal i descobreix que la seva arma més poderosa és el seu verí i les seves toxines. 
Corroeix els barrots de la seva presó, encega el mag amb el seu verí i escapa. Així dons, “Viper” o 
escurçó (traducció literal) és el nom que se li dona a un draco (criatura abissal) que té com a poder 
un verí altament tòxic, tret característic d’aquesta classe de serps. 
Coneguts els orígens i per començar a plantejar esborranys de possibles sets, partiré de les formes 
pures del model actual, i buscaré inspiració en les diferents classes de serps escurçó juntament amb 
trets característics dels dragons abissals. 
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DISSENY CONCEPTUAL 
INSPIRACIÓ: 
Com a inspiració per al primer brainstorming, recopilem les diferents classes de serp escurçó que hi 
ha al planeta i els trets característics dels dracs abissals. 
 
 
 
Atheris Bitis Causus 
   
Cerastes Daboia 
 
 
 
Echis Eristicophis Macrovipera 
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Montatheris Montivipera Proatheris 
 
  
Pseudocerastes Vipera 
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PRIMERES PROPOSTES  
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PROPOSTES DESGLOSADE S 
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PROPOSTES FINALS 
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DISSENY FINAL 
Per elegir la proposta a modelar i presentar, ens basarem en dos aspectes principals, 
 Les condicions de l’empresa Valve: 
 
“Dissenyar un asset per Dota2, no només requereix 
habilitat, és necessària una bona idea. L’estètica 
del disseny ha de fer cada heroi inconfusible de la 
resta de personatges. Per tal que un set sigui 
elegible per l’empresa es important que la 
proposta tingui consistència amb el disseny 
original.” 
 
 Red Dragon, Unchained i The Great Viper són bones propostes. Respecten mínimament 
la silueta original de l’heroi, i no afegeixen elements estètics que puguin derivar a 
confusions amb altres herois. 
 Abyssal Creature quedaria descartada ja que representa l’heroi com una criatura 
submarina, i, encara que en la seva historia estipula que prové del fons de l’oceà, al joc 
no se’l presenta com a tal. A més hi ha altres herois submarins que podrien donar a 
confusió. 
 
  
 
 
 
 Poysonus Glands | Poisonus Dragon: queden descarts, perquè tan un com l’altre, 
s’acosten a la idea de Venomancer (presentat a continuació). Encara que la idea de Viper 
és un drac verinós, les tonalitats més grogues de les propostes i l’estil de representar el 
verí s’acosten massa a les de Venomancer.  
 
 
 
 
 
 
 
TideHunter (heroi de Dota 2) 
= 
Venomancer (heroi de Dota 2) 
= 
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Finalment ens queden tres propostes finals (Red Dragon, Unchained i The Great Viper). Per acabar 
de triar-ne una, em basaré en la resposta de la comunitat.  
 Que hi diu la comunitat? 
 
De les 6 propostes presentades en podem extreure dos blocs principals  
Modifiquen íntegrament el model del personatge ja establert: 
 Red Dragon 
 Poysonus Glands 
 Abyssal Creature 
 Poisonus Dragon 
Afegeixen complements al model primari: 
 Unchined 
 The Great Viper 
La proposta final, doncs, ha de respectar al màxim el model original i tenir una bona acceptació per 
la comunitat, només així serà la idea amb més potencial de ser escollida.  
Després de publicar les diferents propostes a diversos fòrums de la plataforma Steam i Facebook i 
esperar dues setmanes la resposta ha estat poc optimista.  
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En les preguntes enquestades als debats d’steam no he obtingut resposta, i a la plataforma 
Facebook he obtingut una resposta força participativa però només d’un grup “Catalans que es vicien 
a Dota2”. Després de subscriurem al grup i fer la pregunta: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La resposta obtinguda de l’enquesta ha estat: 
 
 
 
  
0,0
5,0
10,0
15,0
20,0
25,0
30,0
35,0
Red Dragon Poisonus
Glands
Abyssal
Creature
Poisonus
Dragon
Unchained The Great
Viper
% VOTS
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El resultat és clarament favorable per les propostes amb armadura, destacant lleugerament per 
sobre la proposta UNCHAINED. 
Les tres finalistes (Red Dragon, Unchained i The Great Viper), a part de ser les més adients pel que fa 
als requeriments de l’empresa, també són les més votades. Concretament però, les propostes 
Unchained i The Great Viper s’enduen la major part dels bots. 
Descartaríem doncs Red Dragon per 
nombre de vots i perquè, de les tres 
propostes finalistes, és la única que 
modifica íntegrament el model original; 
fet contraproduent i amb menys 
potencial alhora de presentar la idea. 
Com a resum final, podem confirmar que la proposta que oferiria un millor model de negoci, ja que 
agrada i compleix els requisits finals seria UNCHAINED amb l’estil de THE GREAT VIPER, Una 
combinació dels dos. Parlaríem de un asset de cadenes i casc de presoner, juntament amb un 
exosquelet. 
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BLOC II – DISSENY I CREACIÓ  
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REQUERIMENTS TÈCNICS 
Partim dels models UNCAHINED I THE GREAT VIPER. Tot I que en Viper no té slots, es a dir, no està 
subdividit en parts del tipus cap, arma 1, arma 2, cos, cua… ja que no s’ha fet mai, ens basarem en 
un heroi ja existent amb característiques similars a Viper, en Winter Wyvern. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Valve divideix el model de WinterWyvern com en dos slots, Head i Back. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Winter Wyvern (Heroi de Dota2) 
 Col·lecció d'objectes 'asset' per videojocs 
Disseny Industrial i Desenvolupament de Producte 
    
56 
  
Utilitzaré els requeriments tècnics que es demanen per Winter wyvern alhora de crear la meva 
proposta per assegurar-me de que sigui realista, sense excedir-me de geometria ni de píxels. 
Adaptant la proposta al model Winter Wyvern, es pot fer el següent plantejament: 
Head Casc  
 
 
 
Back Exoesquelet
/Cadenes 
 
 
 
 
LoD0  Representa el límit de triangles que pot tenir la geometria que s’utilitzarà com a “preview” 
de la proposta. Aquest model es farà servir a la tenda o a la interfície del menú principal del joc, però 
en cap cas, entrarà en partida. 
LoD1  És la versió reduïda de triangles de la proposta que es farà servir en les partides. El model 
LoD1 és obligatori, mentre que el LoD0 és opcional. 
Texture Size  Representen les dimensions que han de tenir les textures 2D en píxels. H (height, 
altura) i W (wide, amplada).  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
2D texture (color texture) 
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GEOMETRÍA / MATERIAL ORIGINAL 
Abans de realitzar assets que interactuïn amb el joc, és necessari extreure els arxius mare de l’heroi 
que personalitzaré i entendre com funciona. 
Descompilació:  
 GCFScape  Utilitzo el programa per poder extreure els fitxers encriptats en .vpk del joc. 
 
 
 
 
 
 StudioCompiler  Utilitzo el software per descompilar els arxius extrets del .vpk encriptat 
del joc i convertir-los en formats que puguin entendre els software d’edició de malles 3D 
amb que treballaré (.smd). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Arxius descompilats en .vtf i els conseqüents arxius passats a .tga 
(utilitzant VTFEdit) per poder ser llegits en photoshop. (cada un 
representa un mapejat de l’heroi en forma de textura 2D, 
viper_color difús ...) 
Arxius descompilats en .smd. (cada 
un representa una animació del 
personatge en el joc, run  córrer, 
... 
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Un cop realitzats tots els passos ja puc obrir l’heroi en un editable 3D (Blender), i les textures en un 
editable 2D (Photoshop) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Geometria Mapejat 
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MATERIAL 
Dota2 reconeix 4 mapejats que se li afegeixen a la BaseMesh (Difós, Normal, Mask1 i Mask2): 
 Difós: Representa el color de l’objecte. 
 
 
 
 
 Normal map: “El mapeado normal es la aplicación de una técnica 3D que permite dar una 
iluminación y relieve mucho más detallado a la superficie de un objeto. “ 
 
 
 
 
 
 Mask1/Mask2: Són arxius d’imatge .targa que són interpretats des dels diferents canals R, 
G, B i Alpha de la imatge. Així doncs, amb una sola imatge, el joc interpreta 4 mapes.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Color 
Normal 
Mask1 
Mask2 
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Els  mapes són la part més visual i que dona vida a l’asset partint de la BaseMesh, extreure i 
entendre perfectament com funcionen és essencial. Alhora de realitzar les textures, seguir un estil 
concret i definit es fonamental, i més al tractar-se d’un joc on intervenen centenars de textures. Si 
cada una d’elles no seguis uns estils estètics molt concrets, el conjunt seria caòtic. 
Mapes originals de l’heroi Viper: 
 
Un cop recopilats tots els mapes, podem generar el 
material a BlenderSource i veure com aquests 
afecten a la malla: 
  
  Shaders Extrets de Mask1 i Mask2 
Color (Difós) Normal Rim Light Intensity|Self Illumination 
  
 
 
 
Mask1 Mask2 SpecularExponent|SpecularIntensity 
   
  Tint By Color 
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COLOR (Difós) 
 
 
   
 Specular intensity  
 
Tint By Color 
(Color) 
GLOSSY 
Specular 
Exponent 
(Roughness) 
TintsByColor + SpecularExponent = Glossy Shader | Glossy Shader i Diffuse Shader es combinen 
controlats per el mapejat SpecularIntensity 
   
 Fresnel (IQR:0.990)  
 
RIMLIGHT 
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 NORMAL 
 
 
 
SELF ILLUMINATION 
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SLOT 1 – CASC 
Per plantejar el casc, repassem la biografia de l’heroi: 
“El malvado familiar de un mago sádico que le capturó con la esperanza de amaestrarlo. Así es Viper, 
...” 
El que lliga més amb la procedència de Viper seria un casc de presoner, que mostri d’on prové, que 
era captiu d’un bruixot. 
Imatges de referència: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La mascara de Hierro (film 1998) El silencio de los corderos (film 1991) 
Asterix & Obelix vs Caesar (film 1999)  
Assassins Creed: revelations (VideoGame 2011) 
The flash (TV series 2014) 
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El señor de los anillos  (film 2001) 
Primers esbossos de concepte 
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BASEMESH 
El punt de partida del model final és la BaseMesh. La BaseMesh és una malla LowPoly (de poca 
geometría) que ha de contenir l’essència del producte el màxim simplificada posible. En aquest cas, 
l’empresa ens en delimita la simplificació, no pot superar els 300 triangles. 
 
Amb 50 triangles de malla, és la base, però massa simplificada. En 
una plataforma virtual com un Videojoc la optimització és clau i 
cada triangle conta, no n’ha d’excedir cap, però tampoc n’ha de 
sobrar. 
 
Amb 216 triangles, és una bona base, però li falten detalls per 
acabar de ser interessant o visualment més impactant. Les 
anelles fan que s’excedeixi en triangles. Els barrots frontals no 
tenen grossor i perden caràcter.  
 
És l’evolució del disseny anterior, afegint detalls del tipus cargols, 
reblons i línies de soldadura. El gran problema és que triplica la 
suma requerida de triangles. 
 
 
Reconstrucció de la malla anterior amplificant el morro i reduint 
el número de triangles a 300. Buscant una proposta més 
quadrada i obtimitzada. 
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FORMA FINAL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
He arrodonit la forma general de la malla, evitant al màxim possible zones sense grossor o 
cantonades a 90 graus per fer-la més realista. 300 triangles justos i amb característiques 
asimètriques per evitar monotonia o simetria total.  
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ESCULPIT 
Un cop obtinguda la BaseMesh, he esculpit detalls al casc per donar-li realisme i profunditat. 
(magulladures, rascades, ratllades, forats, claus, reblons…). Per realitzar aquest procediment, 
afegeixo geometria a la BaseMesh, que llavors es transmetrà amb mapejats 2D. D’aquesta manera 
obtindrem 300 triangles de geometria real, amb detalls impresos en forma d’imatges, com si fossin 
adhesius del propi casc. 
 Primer esculpit: 
Excedir-te de detall pot ser contraproduent, com podem veure 
en aquest cas. Com que aquests detalls es transmetran a través 
de mapejats 2D amb baixa qualitat (optimització del joc 
256x256pxls) i la malla en la qual ho imprimiré és LowPoly no 
té sentit fer un detall que, no només no s’apreciarà en el 
resultat final, sinó que ens portarà a l’ambigüitat). En aquest 
cas és molt més efectiu realitzar un esculpit més simple, però 
més marcat, com es pot veure en l’esculpit final. 
 
 
 Esculpit final: 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
300 film 2007 
m35 double decal heer 
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UV UNWRAP: 
Abans de renderitzar o crear cadascun del mapes, em de donar les coordenades en 2D de la 
geometria 3D. Es a dir, em de establir les coordenades del detripament de la malla 3D posada sobre 
el paper, com si fos la pell d’un ós feta catifa. 
 
En aquest procés es marquen les arestes per on la malla s’obrirà anomenades seam, i es va repetint 
aquest procés, ajustant i relaxant la malla fins que els quadrats de la textura de prova estiguin el 
menys deformats possible. En aquest procés em d’utilitzar el rati que ens demana Valve per la 
imatges, en el nostre cas 1:1. I, tenint en compte que la qualitat de la transmissió de detall i color de 
mapes a textura, dependrà de la qualitat de la imatge, em de comprimir al màxim i compactar al 
màxim cada una de les peces de la imatge. Com més píxels ocupem, més mapejat transmetrem. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Seam 
1024px 
Mínim espai 
1
0
2
4
p
x 
 Col·lecció d'objectes 'asset' per videojocs 
Disseny Industrial i Desenvolupament de Producte 
    
70 
  
MAPEJATS 
 Normal Map 
El Normal Map es pot renderitzar directament utilitzant el Blender. La utilitat d’aquest mapa, serà 
transmetre el detall esculpit a la malla base de 300 triangles. 
La metodologia del procés és calcular les normals del casc esculpit i imprimir-les en les coordenades 
2D prèviament generades de la malla base. 
 Creo una imatge de 1024x1024 i la guardo amb el nom casc_normal.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Selecciono el casc esculpit i, mantenint ctrl, 
selecciono la malla base. Un cop feta la selecció 
renderitzo les normals fen clic a Bake i assegurant 
que la casella Selected to Active està activa, i que en 
la pestanya BakeType em seleccionat Normal 
(només així interpretarà les normals del casc esculpit 
i les imprimirà a les coordenades 2D de la malla 
Base). 
 
 Com podem veure el software permet renderitzar moltes altres propietats de l’objecte 
relacionades amb el material. Faré servir el mateix procediment per renderitzar la Ambient 
Oclusion. 
 
 
 
 
+  
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La imatge resultant, un mapejat de normals amb els detalls del casc esculpit: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Per comprovar l’efecte que té aquest mapa en l’objecte, aplico el mapejat a la malla base. Podem 
veure que els detalls obtinguts son molt semblants a ambdós cascs, però la diferencia de geometria 
es abismal. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Esculpit 1.700.000 tris 
aprox 
BaseMesh 300 tris 
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 Color Map 
El color map, o diffuse, és el mapa que té més incidència en el resultat final dels assets a Dota2. 
Aquesta textura, no només farà de color base per l’objecte, sinó que també incorporarà ombres, 
llums i detalls que donaran profunditat i realisme a l’asset.  
Per fer-lo, és molt important seguir l’estil d’estètica del joc, si el mapejat no és prou bo, l’asset no 
encaixarà. Utilitzaré ombres renderitzades amb el Blender i post-processing realitzat amb 
Photoshop. 
Procediment: 
 De la mateixa manera com he renderitzat el normal map, renderitzo la AO. 
“In computer graphics, ambient occlusion is a shading and 
rendering technique used to calculate how exposed each point 
in a scene is to ambient lighting.” 
Un cop renderitzada, només cal ficar-la en una capa del 
Photoshop i, sobreposada al color base del casc, ja tinc 
referències de detalls, ombres i llums per poder començar a 
pintar i posar textures. 
Estem parlant d’un casc de presoners, per tant, el difós haurà 
de donar la idea de metall gastat. La gama de colors amb la 
que treballaré estarà formada bàsicament de grisos i marrons. 
 
Donar la sensació de que un material està malmès, o en altres paraules, 
representar el pas del temps, funciona molt bé aplicant textures reals de 
metalls vells, rovellats... 
 
 
 
El problema es presenta al aplicar aquestes textures sobre la malla creada. Com ja he dit, el primer i 
més important és calcar l’estil del joc, i les textures del joc poden tenir textures reals aplicades en 
detalls, però la part principal del mapa està fet dibuixant-ho a mà. He fet la prova comparant un casc 
real del joc amb les primeres textures obtingudes realitzant mosaics d’imatges reals. 
 
 
 
Ambient Oclusion map 
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El casc obtingut no té caràcter metàl·lic, més aviat de roca (tot i haver utilitzat textures de metalls). 
No és prou nítid. Al igual que amb el normal map, massa detall farà que es perdi al optimitzar les 
textures a 256x256 i nomes afegirà brutícia.  
La textura ideal, doncs, combina les dues tècniques, dibuix i imatges de detall: 
    
Color Base (Color sòlid 
amb una mica de 
soroll) 
AO sobreposada Ombres i llums pintades Detalls amb textures 
reals sobreposades 
Mapa Final: 
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 Mask 1  
Aquest mapa dona especificacions a través de valors generats a partir de textures en blanc i negre. 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
L’RGB queda de la següent manera: 
 
 
R G B RGB 
1 0 
Indica a quines parts de la malla s’aplicarà la 
textura de detall, si l’heroi en presenta 
alguna. Com que en Viper no té textura de 
detall establerta aquest canal queda tot 
negre. 
Aquest canal només es vàlid si l’heroi conté 
wrap textures. Com que no és el cas també 
és totalment negre. 
Aquest canal redueix i enfosqueix el color i el rimlight per donar 
un look més metal·litzat a les zones afectades. Com que el casc 
és d’un metall malmès, la capa queda un 80% blanca. És 
bàsicament metal·litzada però no del tot. 
Controla les parts de la malla que 
s’il·luminen (com més blanc, més 
potencia de llum). El color de la 
llum mapa difós.  
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 Mask 2  
Aquest mapa dona especificacions a través de valors generats a partir de textures en blanc i negre. 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
L’RGB queda de la següent manera: 
 
R 
 
G 
B 
 
 
 
Controla les llums que es produeixen als 
cantons de l’objecte. Com que la rimlight és 
més pròpia de la pell o la fusta aquest canal 
és considerablement més fosc. 
Aquest canal tinta la llum reflectida del material utilitzant el 
color del mapa difós. En aquest cas, el color map ja presenta 
colors metal·litzats, per tant utilitzar aquest canal acorarà més 
el color de les reflexions de llum. 
Determina la grandària de l’specular light. En altres 
paraules, com de polit és el material. Al tractar-se d’un 
casc malmès aquest mapa queda d’un 80% negre. (Com 
més negre menys polit).  
 
Determina com brillen les llums al material, amb quina 
intensitat. Per donar profunditat al casc he utilitzat els detalls del 
color map ja que en aquest estan pintades les llums i ombres (on 
hi hagi llums pintades, la llum real haurà de ser més brillant  que 
on hi ha ombres.) 
1 0 
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SLOT COMPLERT 
Utilitzant el mateix format aplicat per el material del model mare Viper l’aspecte final de l’asset 
queda de la següent manera: 
El fet de crear i utilitzar exclusivament els mapejats que t’obliga a crear el joc, facilita molt la creació 
de materials en els softwares 3D (blender). Un cop n’has creat un, el pots aplicar igual per els altres 
objectes simplement canviant les textures per les corresponents, la manera de relacionar els 
mapejats roman d’igual.  
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SLOT 2 – EXOSQUELET 
 
 
 
 
 
Juntament amb el casc, el set necessita un exosquelet format per una sèrie de cadenes, candaus i 
punxes que mantinguin captiva a la bèstia. 
...”el Draco Abisal se liberó de su confinamiento, escupió veneno en los ojos del anciano 
hechicero y escapó para dar a conocer al mundo que tenía un nuevo maestro.” 
La part principal de l’exosquelet seran les cadenes que presentaran animacions personalitzades 
afegint-li valor i qualitat a l’asset. 
En aquest slot, la creativitat no és el fort alhora de dissenyar-lo, ja que no té tanta versatilitat com un 
casc, que pot generar formes molt variades amb poca geometria. L’objectiu en aquest cas és crear 
les formes dels grillons el més acorada possible, intentar optimitzar el nombre de triangles per 
cadena (com més series de cadenes hi hagin més interessants seran les animacions) i generar un 
exosquelet visible i acord al conjunt.  
Imatges de referència: 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Elysium  (film 2013) 
King Kong  (film 2005) God of War  (film 2008) 
Spackles (PixaBay) 
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MODELATGE 
En total, 1500 triangles de malla que formen diverses peces del conjunt: 
 Cadenes i grillons: 
 
 
 
 
 
 
 
 Punxes i exosquelet: 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cota de malla que completa el casc.  
Exosquelet amb punxes agafat a la pell de l’esquena del drac. 
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MAPEJATS 
La metodologia a seguir per crear els mapes del segon slot és exactament la mateixa que la explicada 
anteriorment per el casc: 
 UV Unwrap:  
 
 
 
 
 
 
 
 Normal Map: Renderitzo el normal map a partir de l’esculpit de l’exosquelet: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Diffuse map: 
    
Base Color AO Detail Color Punts de llum 
 
500.000 tris aprox. 
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L’exosquelet, a diferència del casc, presenta diversos materials en una mateixa textura. La major 
part són components metàl·lics (tota la estructura de l’exosquelet, els grillons i les cadenes), i la 
resta és teixit (la cota del casc) i una espècie de marfil (os brillant, a les punxes de l’esquena). 
 Mask1/Mask2 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
  
 
 
 
 
Self Illumination 
Mask 1 Mask 2 
Podem veure clarament les diferencies entre les part 
metàl·liques i les que no ho són. Influint, també, el 
canal alpha de la mask1 degut a parts brillants. 
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SET COMPLERT 
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ANIMACIÓ 
L’últim pas perquè els assets creats siguin compatibles amb el model del joc és que respectin les 
animacions del personatge en qüestió.  
Cada heroi alhora de descompilar-lo, no només ofereix una geometria per treballar-hi, sinó que 
també consta amb una armadura d’ossos. Cada un dels ossos s’encarrega de controlar uns 
determinats vèrtex de la malla amb més o menys incidència. D’aquesta forma, col·locant els ossos en 
posicions concretes podem generar postures de l’heroi, i ajuntant les diverses postures en espais de 
temps (frames), es poden crear animacions. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cada bola representa un os diferent. Com podem veure en la imatge de l’esquerra l’os anomenat 
tail0_4 controla parcialment els vèrtex de la cua seguin el gràfic de colors      
que en determina la capacitat de control que en té. 
De la mateixa forma, s’han de pintar les malles dels objectes creats (slot 1 i 2) per cada un dels ossos 
de l’armadura. Gràcies a que el blender permet importar les animacions, puc comprovar per cada 
una d’elles si els assets creats segueixen correctament el model de l’heroi. 
Seguidament es mostren els gràfics del control que tenen diversos ossos de l’armadura sobre el casc 
creat: 
  
 
 
 
 
 
  
Neck1 
. 
. 
. 
Animacions 
descompilades 
0 1 
Tail0_4 
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Si comparem l’efecte de l’armadura entre el casc i la malla del model mare, es pot veure com les 
zones afectades coincideixen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De la mateixa forma com amb el 
casc es generen els gràfics de l’exosquelet. Es mostren exemples a continuació: 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
  
head 
  
Jaw1_0 
Esquena recta Esquena doblegada 
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ANIMACIONS PERSONALITZADES 
El sistema anterior funciona quan es volen fer moure vèrtex enganxats a la malla de l’heroi, 
geometria que no necessita moviment independent. Les cadenes però han de moure’s 
corresponentment a l’heroi però a la seva manera, en altres paraules no es poden moure com si 
fossin un pal recte enganxat a l’heroi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La solució a aquest problema és crear ossos apart que controlin les cadenes. Generar una armadura 
secundaria que mogui les cadenes i que estigui controlada per la armadura principal, un cop feta, 
ajuntar-les i que quedi una sola armadura modificada capaç de controlar la totalitat del model i 
cadascuna de les cadenes per separat. 
 
 
   
Armadura Base                              
Controla model i assets menys 
cadenes 
Armadura secundària                   
Controla únicament les 
cadenes 
Armadura complerta                         
Base + Secundària 
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Amb la nova armadura es poden veure les diferencies en el comportament de les cadenes: 
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INTERACCIÓ AMB EL JOC 
A TRAVÉS DE WORKSHOP 
Introduir els nous assets dins del joc per poder provar-los i conseqüentment publicar-los a través de 
workshop és la opció més directa. Dota2 disposa d’una plataforma específicament creada per aquest 
tipus de procediments. 
 Viper no es pot introduir 
Després de descarregar-me la plataforma per testejar i publicar assets em trobo amb el següent 
problema: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Per què Valve no tolera arxius per aquest heroi? La resposta està a la llista de personatges que es 
toleren i que no. Valve no permet l’entrada de fitxers relacionats amb herois que no tenen cap item 
creat prèviament. Els herois es defineixen en slots, i cada un d’ells conforma un item que es pot 
personalitzar, com que el model original de Viper és una sola peça (no té slots), no permet pujar 
arxius personalitzats. 
Per poder entrar els items per la via homologada, Valve ha de definir uns slots per Viper i concretar-
ne els requeriments tècnics. 
No obstant a això, aquesta no és la única manera de poder introduir l’heroi al joc i comprovar si 
funciona. 
?? 
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RE-COMPILANT EL MODEL 
L’heroi Viper no té slots dintre del joc. Així com altres herois estan definits en parts, en Viper es 
presenta com un sol model ja que encara no disposa de cap asset oficial en el joc. 
  
 
 
 
 
 
Els assets creats anteriorment estan basats en els slots d’un altre heroi molt similar (Winter Wyvern), 
per assegurar que es genera una proposta realista. Per introduir-lo i provar-lo al joc, però, s’ha de re-
compilar tal com es va descompilar, d’un sol model a un sol model. 
 Ajunto els assets per crear un model conjunt a partir dels dos slots més la malla mare: 
 
 
 
 
 
 
 Amb el nou model format per els dos assets i el natiu de l’heroi ajuntats puc importar, 
modificar i reemplaçar les animacions antigues per les noves (que inclouen el moviment de 
les cadenes). 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
Chaos Knight (heroi de Dota2) 
 
         
Cos 
 
Viper 
Animació Stun del 
model antic 
Animació Stun del  
nou model 
Casc, Armadura, 
Montura, Arma 
Secundària, Espatlleres, 
Arma Principal. 
1 
2 
3 
Total 
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 Igualment com amb la malla, generem noves textures combinant les dels assets i del model 
mare: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
Mask1 Mask2 Normal 
 
 Ajuntant-ho tot ja tinc els arxius necessaris per re-compilar el model, ja que els puc 
comparar amb els del model mare descompilat i encaixen. 
 
 Re-compilar, però, no és tant fàcil com descompilar i Valve no ho permet. Així com 
et concedeixen un fàcil accés als arxius descompilats per facilitar-te el procés de 
creació d’assets, el joc està encriptat perquè no es pugui re-compilar. En definitiva, i 
per desgràcia, puc disposar del arxius .targa (textura) i .smd (malla) que et permeten 
pujar els arxius a través de workshop, però sense els arxius .vmdl (ValveModelFile) i 
.vmat  (ValveMaterialFile), en cap cas podré re-compilar l’heroi modificat al joc. Es 
per això que l’empresa va crear la plataforma explicada anteriorment i que no puc 
utilitzar. 
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A TRAVES DE DOTA2 TOOLS (VALVE SOURCE) 
Dota 2 tools és la versió del motor de videojocs ValveSource, adaptat a Dota2. 
Es tracta d’un software d’edició que permet a la comunitat crear mods (jocs customitzats). Dintre del 
software hi ha varies possibilitats d’edició i creació:  
 Material Editor: Creació de materials .vmat (valve materialFile) a través de mapejats .psd 
creats amb altres softwares d’edició 2D com el Photoshop.  
 Aquest editor és molt intuitiu, ja que, 
un cop tens les textures creades nomes 
les has d’inserir on toca i se’t genera un 
material .vmat.  
 
 
 
  
Material creat .vmat 
Directori on es troba 
Textures que el formen (color, 
metalnessmask, selfillummask...) 
Accepta arxius .psd, .tga, .jpg, 
.png... 
Et demana les textures mask1, 
mask2, normal i color. 
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 Model Editor: Edició i creació d’arxius .vmdl (valve model) a partir de malles .smd generades 
amb altres softwares d’edició 3D com el Blender. Permet aplicar materials .vmat a la malla. 
Com es pot veure en el panell d’opcions de l’esquerra, aquest software crea un arxiu .vmdl 
(valve model file) que conté informació del tipus: 
Skeleton: és l’armadura d’ossos associada a la malla 3D de l’arxiu. 
Al importar el model en .smd ja s’inclou juntament amb la 
geometria. 
Animations: Cadascuna de les animacions que s’han creat 
utilitzant estrictament la mateixa armadura importada. 
Cadascuna d’elles s’importa per separat i va lligada a una acció ha 
determinar, que farà que el joc les reprodueixi en el moment 
desitjat. Exemple d’acció: (morir, caminar, córrer, atacar...) 
Attachments: Son diversos punts empty que es poden crear 
incorporats a la malla. Per si sols no són res, però determinen 
unes coordenades a les quals et pots referir en altres editors com 
el hammer editor. 
HitBoxes: Engloba to el conjunt de colliders que necessita la malla 
per interactuar amb altres objectes del joc. 
Materials: Permet importar un material .vmat creat amb el 
material editor. Vu_material2 és el material generat en l’apartat 
anterior. 
Finalment, la plataforma compta amb un 
model viewer que et permet veure el model 
amb totes les característiques afegides i 
veure, a temps real, com aquest es veu 
afectat al modificar paràmetres. 
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 Particle Editor: Creació i edició d’efectes de partícules .vpf (valve particle effect). 
Aquesta aplicació permet crear efectes especials 
compatibles amb el joc des de zero. A través de generar 
moviments controlats de partícules texturitzades et 
permet crear l’efecte desitjat. Per al meu disseny, la idea 
d’efecte especial és donar un punt d’èmfasis a les 
punxes de l’esquena, ja lluminoses, afegint-li atractiu 
visual a la proposta. 
 
 
 
 
 
Els efectes es generen a partir de Renderers, Operators, 
Inicializers, Emitters, Force Generators, Constraints i 
Children: 
 
 
 Renderes: Defineix el tipus de partícules que es renderitzaran. Sprites són petites boles de 
llum texturitzades. 
 
 Operators: Modifiquen cada partícula depenen de l’efecte buscat. Ex:ColorFade 
(transformació de color amb el pas d’un temps determinat). 
 
 Inicialazer: Defineixen l’estat inicial de cada partícula al crear-se. Ex: RadiusRandom 
(Defineix radis aleatoris d’entre dos valors determinats). 
 
 Emiters: Defineix com es creen les partícules, instantàniament, amb flaixos… 
 
 Random Force: Opcions que pots utilitzar per fer aplicar múltiples forces sobre les 
partícules. 
 
 Constraint: Impedeix que les partícules actuïn de certes maneres. Ex: Distance To Control 
Point (No permet a les partícules allunyar-se més d’un valor determinat de del seu punt de 
naixement). 
 
 Children: Permet vincular varis efectes de partícules en un. 
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 Hammer Editor: Creació de mapes i nivells. Permet ajuntar models ja texturitzats amb 
efectes de partícules i relacionar-los en un entorn. 
La funció bàsica d’aquest editor és generar un terreny (superfície, muntanyes, arbres, aigua, vent...) 
que englobi un entorn jugable. La utilitat d’aquesta eina, però, va molt més enllà, representa el punt 
de connexió entre els tres editors anteriors i el joc.  
 
He creat el mapa de la imatge superior amb dos bàndols simples i un riu al mig, representant el 
mapa original del joc a petita escala. He afegit una base en un dels dos cantons a mode de respawn 
(punt d’inici de la partida). Seguidament he afegit el model generat en el model editor amb totes les 
seves característiques (material, animacions, attachments...). En aquest, se li ha donat el 
comportament d’una bestia neutral, fet que permetrà observar-la en el joc mentre és controlada per 
la consola (només així podré comprovar que les animacions funcionen). Per últim, se li ha afegit el 
sistema de partícules creat anteriorment amb el Particle Editor i se li ha incorporat a la malla a través 
dels attachments incorporats en l’editor de malles. 
Finalment, compilo el món i creo una partida privada en el meu terreny a mode de prova; selecciono 
un heroi qualsevol, per poder desplaçar-me pel mapa, i vaig a buscar la Bestia Neutral que he 
introduït. Com a resultat final, he pogut veure en primera persona com es veuen els assets creats  en 
un entorn com el del joc i he comprovat que pràcticament tot funciona correctament. Algunes 
animacions no es realitzen exactament com tocaria però això és perquè l’heroi està actuant a mode 
de bestia neutral i no és el seu comportament habitual.  
A continuació es mostren imatges del model inserit a l’entorn digital. 
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 Captures de pantalla 
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PANTALLA DE CARGA 
Per acabar definitivament amb la proposta i tancar el SET només falta la pantalla de carga. La imatge 
que, a més de generà publicitat al set, actuarà com a pantalla d’espera mentre els jugadors esperen 
a trobar servidors online.  
La imatge està generada a partir d’un render fet amb blender i un post processat amb Photoshop. El 
personatge es troba en un bosc místic i nocturn que en ressalta els efectes lluminosos. La imatge del 
mag dona profunditat i força a la figura, a més de representar a mode de vinyeta la biografia de 
l’heroi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“El malvado familiar de un mago sádico que le capturó con la esperanza de 
amaestrarlo. Así es Viper, una criatura que, curiosamente, agradeció el ser rescatada de los 
dominios subterráneos e inalterables de los Confines Abisales, donde su raza vivió durante 
millones de años después de que un deslizamiento tectónico aislase a los Dracos Abisales en 
cuevas luminosas. Viper pasó parte del tiempo fingiendo estar sometido a los encantamientos 
del mago, esperando aprender lo que pudiese de la magia oscura que el mago practicaba. 
Pero pronto se dio cuenta que pocos hechizos son tan mortales como las toxinas de su 
especie, así que, exudando un ácido que rápidamente corroyó los barrotes de su jaula, el 
Draco Abisal se liberó de su confinamiento, escupió veneno en los ojos del anciano hechicero y 
escapó para dar a conocer al mundo que tenía un nuevo maestro.”  
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CONCLUSIONS 
EXPOSICIÓ DE RESULTATS 
Repassem els objectius plantejats al començament del treball: 
 Generar un producte amb el màxim potencial de venda possibles.   
 
 Analitzar i entendre quina és la millor estratègia de mercat a seguir i adaptar-la a una 
plataforma de venda online d’assets.  
 
 Crear un asset que es pugui implementar a l’entorn d’un videojoc ja existent.  
 
 Dissenyar un producte que es sostingui en un mercat de lliure-creació d’assets amb molta 
competència i que respecti els requeriments tècnics i de qualitat que demana una empresa 
internacional. 
Quins han estat els meus resultats: 
 He analitzat el mercat de Dota2 i he comprovat quines són les característiques que fan que 
uns assets es venguin més que uns altres, i ho he comparat amb els herois del joc en funció 
del nombre d’assets que ofereixen.  
 
 El resultat obtinguts defensen que la millor estratègia a seguir per realitzar un asset 
de Dota2 amb el major nombre de ventes, és escollir un heroi amb poc oferta de 
sets i màxima demanda. He comprovat també, com la demanda es relaciona 
directament amb la freqüència d’ús de cada personatge, assegurant, que com més 
popular és un personatge més assets se’n demanen. Relacionant aquets dos 
conceptes obtinc que la millor estratègia a seguir és realitzar un set per en Viper, un 
heroi que, amb zero oferta, és un dels mes populars del joc. 
 
 He analitzat els diferents tipus d’asset que es troben al mercat de Dota2 entenent les 
característiques que els diferencien. 
 
 Com a resultat, he comprovat que els asset a Dota2 es classifiquen per qualitat i per 
raresa. He entès dons, que com a dissenyador no puc influir en la qualitat d’un asset, 
però si en la seva raresa. Com més personalitzat sigui l’asset, més rar, exclusiu i 
interessant es tornarà. Perquè un asset sigui el mes rar possible, se li han d’afegir 
animacions personalitzades i efectes especials. 
 
 He considerat diverses propostes conceptuals i les he contrastat a opinions externes i als 
requeriments professionals i tècnics que demana Valve. 
 
 Després de contrastar entre sis propostes finals i valorar-ho respecte els 
requeriments de Valve i la resposta de la comunitat, he comprovat com la millor 
 Col·lecció d'objectes 'asset' per videojocs 
Disseny Industrial i Desenvolupament de Producte 
    
99 
  
opció és realitzar un set que afegeixi el màxim valor estètic a l’heroi original, però 
sense modificar-ne l’essència. 
 
 He creat un SET específic per Dota2 seguint els requeriments tècnics i inserint-lo en el joc. 
 
 He aconseguit crear els mateixos arxius que vaig descompilar del model original al 
principi del bloc II del treball, però amb items nous, animacions personalitzades i 
efectes especials. 
 
 He pogut comprovar com es comporten els nous assets dintre la plataforma digital 
que utilitza el joc corroborant, d’aquesta manera, la viabilitat del projecte. 
 
LIMITACIONS 
Pel que fa a la part analítica, m’ha ajudat molt el poder treballar amb estadístiques reals i 
actualitzades sobre tot tipus de conceptes de jugabilitat. En l’anàlisi de mercat i de vendes, però, he 
tractat molt més amb conceptes teòrics degut a una falta de dades reals de vendes de l’empresa 
(confidencials per política d’empresa), el que m’hagués permés realitzar un anàlisi més acurat (annex 
I)  
Un altre factor a tenir en compte a la recollida de dades d’aquest treball, han estat els fòrums 
d’internet. Molts d’ells estan molt complerts i presenten articles molt interessants, el problema és 
saber d’on prové la informació, els fòrums oficials que tracten els temes relacionats amb el treball 
són molt escassos.  
En el disseny conceptual i la contrastació entre propostes, la resposta que he rebut de la comunitat i 
en la qual m’he basat en certs aspectes no és del tot determinant, ja que la participació no ha estat 
del nivell esperat. 
El fet d’aferrar-me a l’anàlisi de mercat i de jugabilitat alhora de triar la millor estratègia m’ha fet 
passar per problemes tècnics que m’he trobat en la realització i creació dels asset, i sobretot, en la 
inserció d’aquets en el joc. Contrastar les dades obtingudes a la part analítica del treball amb les 
possibilitats tècniques que oferia el joc abans de començar el procés creatiu, hagués millorat 
l’estratègia.  
Tindre més coneixements de programació avançada hagués fet una simulació del meu producte en 
el joc encara més exacte, amb la visualització d’habilitats o atacs especials i controlar-lo directament. 
Només l’he pogut visualitzar i veure’n el seu comportament controlat per IA dins un entorn com el 
del joc. 
Treure al mercat el producte que he dissenyat depèn de factors externs que no puc controlar. La 
decisió de si entra o no a la tenda d’assets de Dota2 depèn de l’empresa, i l’empresa es basa en la 
resposta a mig-llarg termini de la comunitat. Per haver pogut extreure conclusions sobre la decisió 
de Valve hauria d’haver començat a produir al principi del treball, obviant tota la part analítica, 
imprescindible en la metodologia del disseny.  
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POSSIBLES AMPLIACIONS 
Plantejant una visió futura del treball, seguiria en la següent línia: 
- Crear contingut publicitari del producte. Imatges, vídeos, un portal web de presentació... I 
fer-los arribar a la comunitat de Dota2 a través de xarxes socials i fòrums digitals. 
- Enviar la proposta a l’empresa Valve per que se’n plantegessin la incorporació en el joc real. 
De ser així, publicar-lo a la comunitat workshop d’steam i treure conclusions i analítiques de 
la resposta immediata i a curt-mig termini. 
- Realitzar variacions del model inicial de la proposta en base a les propostes de canvi que 
obtingui de la comunitat i modificar la publicació. Un cop fet, esperar a mig-llarg termini la 
resposta definitiva de l’empresa i veure o no, la proposta feta realitat a la tenda de Dota2 
Implicacions que podria tenir aquest treball en futurs projectes: 
- La part analítica compta amb un procés imprescindible i bàsic en qualsevol projecte de 
disseny de producte. Elaboració d’estratègies comercials, focalització i definició de targets i 
comprensió de les necessitats del consumidor. 
- La part creativa està detalladament explicada a nivell de conceptes. Tota aquesta informació 
pot ser d’utilitat en projectes de creació de plataformes digitals, portals web, presentacions 
de producte, publicitat, multimèdia... 
 
REFLEXIÓ FINAL 
En resum, puc dir que he complert amb els objectius que em vaig plantejar al principi d’aquest 
projecte de fi de grau. 
Com a reflexió personal, penso que és una llàstima no veure comercialitzat el producte publicant-lo 
a la comunitat. Soc conscient però, que el fet de publicar-lo no l’hagués fet comerciable ja que la 
ultima paraula la té l’empresa. No obstant això, estic plenament satisfet de la feina realitzada i, 
sobretot, del gran repte que se m’ha plantejat. En la realització d’un producte que funcioni i estigui a 
l’altura d’una empresa multinacional com és Valve, puc afirmar amb seguretat que he après dels 
millors i que em queda molt per aprendre. 
Com ja s’ha mencionat a la introducció, considero que el món de les plataformes digitals és el futur, i 
que, el fet que els dissenyadors industrials obrim el ventall en aquesta disciplina de noves 
oportunitats només suma. És evident que la societat avança cap a noves tecnologies on el producte 
intangible és cada cop més present. Com a dissenyadors, és la nostra obligació adaptar-nos a les 
necessitats d’aquesta societat i entendre com interactua amb un entorn canviant que anomenem 
progrés. 
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ANNEX  I 
 Cartes enviades a persones de l’equip de Valve en relació al treball: 
 
Jeff Ballinger    
Jeff's projects include Half-Life 2, Lost-Coast, Day of Defeat. Team Fortress 2, Left 4 Dead 2, and DotA 2. He is 
responsible for concepts, world textures, prototyping levels, architectural studies, and model making. In addition to 
working on world environments you can find him sketching, modeling, and learning new art techniques. 
 
Dear Jeff, (NO TINC RESPOSTA) 
I am working on my final degree project in Industrial Design consisting in the creation of an asset for 
DotA2. After weeks of project making, I've come to some final concepts for Viper Caracther's set.  
As there is no set avaliable for this caracther on the DotA2 store for the moment, I can't find any technical 
requirements for this hero.  
From now on I am going to start with the 3D modeling and texturing, I would be so glad if you consider my 
project and you let me upload it to DotA2 Workshop so the comunity can vote for it. 
Thanks for your time, and you can contact me for more information. I can send you my work if needed. 
Yours Sincerely, 
Adrià Arano 
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Mike Dunkle    
Mike joined Valve in 2000 after spending 10 years in senior marketing and business development positions in the 
semiconductor test and embedded software markets. At Valve, Mike is responsible for general business development, 
including Source Engine licensing, Steam content distribution, Asian distribution, and tournament licensing. During his spare 
time, he enjoys coaching high school and premier club soccer teams. Mike's ideal Sunday afternoon is spending time at a 
soccer game with his wife and son.  
Building assets for DotA2, Industrial Design Final Project  
Dear Mr Mike Dunkle, 
My name is Adria Arano and I am contacting you from the Polytechnic University of Catalonia, Spain (UPC) as a 
Student. At this moment I am doing the last year of Industrial design and product development bachelor’s 
degree. 
I have your contact information from http://www.valvesoftware.com/company/people.html 
I write you this email because I am working on the final project of my degree, consisting in the creation of a full 
set for DotA2. As I’ve read in your biography, you are working on Steam content distribution, and I would be 
glad if you could help me in choosing the right heroes to customize in economic terms.  
As part of concept design and brain storming, and in order to take good decisions, I was trying to understand 
and analyze what makes a hero popular, if it is all about how good it is in the game, or custom items and new 
sets represent big changes in pick rates. And then I thought, is the economy and the popularity going together? 
Which heroes have more impact in the economy of Valve and why?  
If there is one or few that have evidently more impact, does it have more to do with the pick rates throughout 
all the years of gaming, or with the quality of the products offered? I mean, if there is a hero that has low pick 
rates, do you think a good set is going to increase its popularity? 
And finally I end up thinking: 
What is the company looking for in the workshop when deciding which custom item is going to be in the game? 
Sets for low popular heroes are more likely to be accepted, or it’s all about the quality of the set? 
I would really appreciate if you could help me answering this questions so I can understand better how the 
company thinks and I can offer a better product for DotA2. You can contact me using my email address 
adria.arano@gmail.com. Thanks for your time and attention and I look forward to hear from you, 
Yours sincerely, 
ADRIA ARANO 
RESPOSTA: 
Hello Adria, 
 
I am sorry but most of the information you are looking for is confidential so I am not going to be able to provide 
you with answers. 
 
Mike. 
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Tom Giardino    
Tom is a graduate of the University of Washington Foster School of Business and an alumnus of Teach For America. After 
teaching and coaching at a high school in rural Mississippi, Tom started working for Valve. Now he spends his days on the 
Steam Business team, helping the people who make PC games connect with the people who play PC games. 
 
Building assets for DotA2, Industrial Design Final Project (NO TINC RESPOSTA) 
 
Dear Mr Tom Giardino, 
My name is Adria Arano and I am contacting you from the Polytechnic University of Catalonia, Spain (UPC) as a 
Student. At this moment I am doing the last year of Industrial design and product development bachelor’s 
degree. 
I have your contact information from http://www.valvesoftware.com/company/people.html 
I write you this email because I am working on the final project of my degree, consisting in the creation of a full 
set for DotA2. As I’ve read in your biography, you are working on the Steam business team, and I would be glad 
if you could help me in choosing the right heroes to customize in economic terms.  
As part of concept design and brain storming, and in order to take good decisions, I was trying to understand 
and analyze what makes a hero popular, if it is all about how good it is in the game, or custom items and new 
sets represent big changes in pick rates. And then I thought, is the economy and the popularity going together? 
Which heroes have more impact in the economy of Valve and why?  
If there is one or few that have evidently more impact, does it have more to do with the pick rates throughout 
all the years of gaming, or with the quality of the products offered? I mean, if there is a hero that has low pick 
rates, do you think a good set is going to increase its popularity? 
And finally I end up thinking: 
What is the company looking for in the workshop when deciding which custom item is going to be in the game? 
Sets for low popular heroes are more likely to be accepted, or it’s all about the quality of the set? 
I would really appreciate if you could help me answering this questions so I can understand better how the 
company thinks and I can offer a better product for DotA2. You can contact me using my email address 
adria.arano@gmail.com 
Thanks for your time and attention and I look forward to hear from you, 
Yours sincerely, 
ADRIA ARANO 
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Erik Johnson    
Erik began his career as a shoe salesman and moved up to selling used cars. When he decided that the car business wasn't 
for him either, he took a job in Sierra Online’s QA department. As one of Sierra's Half-Life testers, Erik spent a lot of time at 
Valve and we eventually offered him a job as shipping manager. Erik is now one of Valve’s business development 
authorities. 
 
Building assets for DotA2, Industrial Design Final Project (NO TINC RESPOSTA) 
Dear Mr Erik Johnson, 
My name is Adria Arano and I am contacting you from the Polytechnic University of Catalonia, Spain (UPC) as a 
Student. At this moment I am doing the last year of Industrial design and product development bachelor’s 
degree. 
I have your contact information from http://www.valvesoftware.com/company/people.html 
I write you this email because I am working on the final project of my degree, consisting in the creation of a full 
set for DotA2. As I’ve read in your biography, you are working business development, and I would be glad if you 
could help me in choosing the right heroes to customize in economic terms.  
As part of concept design and brain storming, and in order to take good decisions, I was trying to understand 
and analyze what makes a hero popular, if it is all about how good it is in the game, or custom items and new 
sets represent big changes in pick rates. And then I thought, is the economy and the popularity going together? 
Which heroes have more impact in the economy of Valve and why?  
If there is one or few that have evidently more impact, does it have more to do with the pick rates throughout 
all the years of gaming, or with the quality of the products offered? I mean, if there is a hero that has low pick 
rates, do you think a good set is going to increase its popularity? 
And finally I end up thinking: 
What is the company looking for in the workshop when deciding which custom item is going to be in the game? 
Sets for low popular heroes are more likely to be accepted, or it’s all about the quality of the set? 
I would really appreciate if you could help me answering this questions so I can understand better how the 
company thinks and I can offer a better product for DotA2. You can contact me using my email address 
adria.arano@gmail.com 
Thanks for your time and attention and I look forward to hear from you, 
Yours sincerely, 
ADRIA ARANO 
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Jeff Ballinger    
Jeff's projects include Half-Life 2, Lost-Coast, Day of Defeat. Team Fortress 2, Left 4 Dead 2, and DotA 2. He is responsible for 
concepts, world textures, prototyping levels, architectural studies, and model making. In addition to working on world 
environments you can find him sketching, modeling, and learning new art techniques. 
 
Building assets for DotA2, Industrial Design Final Project (NO TINC RESPOSTA) 
Dear Mr Jeff Ballinger, 
My name is Adria Arano and I am contacting you from the Polytechnic University of Catalonia, Spain (UPC) as a 
Student. At this moment I am doing the last year of Industrial design and product development bachelor’s 
degree. 
I have your contact information from http://www.valvesoftware.com/company/people.html 
I write you this email because I am working on the final project of my degree, consisting in the creation of a full 
set for DotA2. As I’ve read in your biography, you are responsible for concepts, world textures, prototyping 
levels, architectural studies, and model making, in ValveSoftware. I would be glad if you could help me in 
choosing the right heroes to customize and following the right methodology in concept and model creating. 
As part of concept design and brain storming, and in order to take good decisions, I was trying to understand 
what makes a good set. I would really appreciate if you could give me few tips on how to make them better. 
Sets for low popular heroes are more likely to be accepted, or it’s all about the quality of the set? 
What is the company looking for in the workshop when deciding which custom item is going to be in the game? 
Originality? Quality? Custom Animations? Particle effects?... 
I would really appreciate if you could help me answering this questions so I can understand better how the 
company thinks and I can offer a better product for DotA2. You can contact me using my email address 
adria.arano@gmail.com 
Thanks for your time and attention and I look forward to hear from you, 
Yours sincerely, 
ADRIA ARANO 
 
 
 
 
